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Resumen:  Este   ensayo   estudia   un   videojuego   comercial   con   el   propósito   de 














jugador?   ¿Qué   conocimientos   necesita   para   resolverlos?   ¿De   qué  manera   se   lo 
involucra? ¿Qué ayudas se ofrecen? ¿Cuáles son las estrategias ganadoras? ¿De qué 
maneras  pueden  ser  descubiertas?  Estas   categorías  plantean  preguntas  potentes 
para el estudio de los materiales educativos en general y pistas sobre cómo incluir 
los   videojuegos   en   la   escuela   no   sólo   como  medios   para   enseñar   sino   como 
contenidos   a   trabajar.   El   análisis   de  WoG  permite   distinguir   lo   que   llamamos 




























who   appear   as   accessories   and  present  only   in   the   scenarios.  We  propose   this 
distinction as central to the design of educational materials.










































Esta   sección   estudia  WoG  en   tanto   objeto   de   los   nuevos  medios. 


















llamada  2DBoy:   la   idea   fue   originada   por   dos   ex­desarrolladores   de 














que   en   la   lógica   industrial   hubiera   requerido   de   grandes   estudios,   de 
cadenas de distribución y comercialización, se reduce aquí a pocos sujetos 
con   conocimientos   y   capacidades   que   les   permiten  producir   de  manera 
completa el juego y, como veremos, distribuirlo y comercializarlo.
Distribución
El   juego se distribuye  a   través  de  internet,  y  parte  de su éxito  es 
atribuido   a   la   actividad   que   se   desarrolla   en   el   blog   y   a   su   temprana 








desestabilizado   los   modelos   de   negocios   actuales   de   discográficas   y 














se   vinculan   entre   sí   los   jugadores.   La   comunidad   fue   responsable,   por 
ejemplo, de la traducción del juego a varios idiomas, y mantiene diversos 
foros en los que se discuten desde estrategias de juego hasta propuestas de 















Levy   (1997)   ha   llamado   inteligencia   colectiva   a   la   capacidad   de   las 




único   ser  humano,   o   incluso  un  grupo  de   gente,   domine  
todos  los   conocimientos y destrezas.  Es   fundamentalmente  
un conocimiento colectivo,   imposible  de reunir en un solo  
individuo.” (Levy, 1997:214).
El   autor   propone   que   tales   grupos   hacen   accesible   al   intelecto 
colectivo todo el conocimiento pertinente disponible en un momento dado, 
sirven como sede para la discusión, la negociación y el desarrollo colectivos, 












Desde   la   perspectiva   que   nos   interesa   aquí,   el   estudio   de   estas 
comunidades permitiría desafiar  la representación (bastante extendida en 
educación) del niño o joven que “se pasa horas encerrado jugando con la  






incluye   la   cuestión  de   la   apropiación  y  mezcla  de   contenidos   culturales 
existentes,   la   multimodalidad   de   aquello   que   se   mezcla   y   el   carácter 
colectivo de estas construcciones. En este sentido, el conocimiento que se 
produce a partir de la interacción en estas comunidades mezcla elementos 







Por  otra parte,   la  alerta  propuesta  por Jenkins  en relación con  las 
posibilidades   democratizadoras   de   estos   espacios   nos   recuerda   que   las 
tecnologías contribuyen a la conformación de espacios sociales que, en su 
carácter de sociales,  pueden ser tan excluyentes como cualquier otro. En 
este   sentido,   desde   la   escuela   podemos   preguntarnos   cuáles   son   los 
















ventana   abierta   al   mundo   ficticio   de   una   narración 
cinematográfica se ha convertido en una ventana abierta a  
un paisaje de datos. En otras palabras lo que antes era cine,  
ahora   es   la   interfaz   entre   el   hombre   y   el  
ordenador.”(Manovich, 2006:138)














representación y   las   audiencias   como conceptos   clave de   la   educación  en  medios.  Ver  Buckingham 
(2003). 
7  Nos referimos aquí,  por ejemplo a  los argumentos  propuestos por Gee sobre el  poco  impacto que 





En  este   sentido,   si   bien  WoG  consiste   en  una   serie  de  problemas 
independientes que el jugador debe resolver uno por uno, la estética general 
va   construyendo   una   atmósfera   que   sugiere   que   los   colores   alegres,   la 
música y el entusiasmo de los Goos es engañoso, que algo siniestro se oculta 
detrás   de   la   cañería   que   los   absorbe.   A   esto   contribuyen   los  mensajes 
dejados  por  un misterioso  “pintor  de carteles”  que,  así   como suelen dar 

















desde   la   preocupación   por   la   enseñanza   y   la   producción  de  materiales 
educativos.
Una   de   las   dificultades   más   importantes   señaladas   por   diversos 
autores respecto introducción de TIC en proyectos educativos se vincula con 
la ausencia de reflexión sobre el vínculo entre el medio y los contenidos en 





autoras,   de   curriculum   que   no   atienden   la   necesidad   de   repensar 
epistemológicamente   el   conocimiento   educacional,   que   imaginan   por 
ejemplo el uso educacional de las tecnologías como “poner el material de los  
cursos online”. En este sentido, el análisis de los conocimientos involucrados 




desarrolla   el   jugador   en   buena  parte   de   los   videojuegos.   Los   jugadores 







espacios   estratégicos   y   espacios   de   resolución   de   problemas   que   se 
encuentran detrás8.  En este sentido,  las potencialidades educativas de los 
videojuegos   residirían   en   la   posibilidad   de   aprender   habilidades   muy 
generales no ligadas a un contenido curricular. Los contenidos curriculares 




necesita  adquirir  para  ganar  de aquellos  que   funcionan como escenarios 


















intuiciones   respecto   de   las   estructuras   que   podrían   ser   una   base   para 
comprender algunos principios físicos. 




posiciones.  En  este   sentido hay conocimientos  que  actúan no sólo   como 
escenarios,   sino   que   se   vinculan   de   un   modo   más   profundo   con   las 
estrategias ganadoras.
Las estrategias ganadoras y cómo descubrirlas
Otra   característica   que   suele   destacarse   de   los   videojuegos   es   la 
manera en que “enseñan” a los jugadores a jugar a través de la inmersión en 
el   juego.   Esta   característica   suele   oponerse   a   las   maneras   en   que   la 
instrucción basada  en  el  aula  enseña   los   contenidos  y  habilidades  a   los 
estudiantes.
8  Buckingham critica esta postura, analizando a Prensky y Gee cuando plantea: “Otra estrategia que  





Suzanne   De   Castell(2003)   compara   los   videojuegos   y   las   tareas 
escolares   enfatizando   la   manera   en   que   los   primeros   permitirían   una 
aproximación  más   autónoma  al   conocimiento,  de  acuerdo  a   los  propios 





















Violeta,   de   15   años   quien,   indignada  mientras   observaba   a   su   madre 
jugando a  WoG, exclamó: “¡Los adultos son malos en los juegos porque no  
leen!”
3.¿Promueven   los   videojuegos   otro   tipo   de   relación   con   el 
conocimiento?
En el análisis realizado, discutimos algunas ideas celebratorias sobre 





“Sin   juego,   la   educación   se   convierte   en   una   fuerza   de  












esencial   de   cualquier   persona   bien   educada,   que   la   distinguía   de   una 









chispa?   Seguramente   esta   pregunta   no   puede   responderse   en   general, 
probablemente haya videojuegos que requieran dominar reglas y ser capaz 
de crear y otros que sólo soliciten obediencia. Sí podemos señalar aquí que, 





área   bien   definida   pero   restringida,   como   el   ataque   al  
usuario. Pero, como los videojuegos están muy codificados y  
se   basan  mucho   en   reglas,   tales   personajes   funcionan  de  
manera muy efectiva; es decir que responden con eficacia a  








involucrados   en   ellas   para   lograr   generar   juegos   en   los   que   los 
conocimientos sean “necesarios” para ganar. 
El   juego   que   elegimos   presenta   un   tipo   de   relación   entre   los 
contenidos y las estrategias del jugador que puede ser una pista sobre el 
modo en que las reglas (y el dominio de las mismas) se vincule con aquello 








pista   aquí   para   proponer   videojuegos   educativos   ­es   decir   que   logren 
enseñar algo a alguien­ en los que aquello que se quiere enseñar no sea sólo 
un escenario.
Por   último,   queremos   recordar10  aquí   otro   modo   en   que   los 






les   interesa.  Así  mismo,   el   análisis  de   la  manera   en  que   la   realidad  es 










elaborado   y   focalizamos   en   algunas   maneras   en   que   la   producción   y 
distribución de estos objetos están siendo modificadas en relación con los 
nuevos  medios.  Vimos  que,  aún en  el  marco  de   los   juegos   comerciales, 
existen diferentes estrategias de desarrollo y venta que también implican 
opciones respecto de las “industrias culturales.” El caso particular de  WoG 
aparece   como   un   ejemplo   interesante   de   un   modo   de   producción   y 
distribución   independiente,   exitoso   gracias   a   la   conformación   de   una 
comunidad  en   torno  a  él.  Se  hacen  presentes   aquí   rasgos  de   la   cultura 
colaborativa y participativa analizados por diversos autores (Jenkins, 2008; 
Lankshear y Knobel, 2008).
En   segundo   lugar   estudiamos   brevemente   algunas   opciones   en 
relación con el lenguaje y las representaciones en el juego. Destacamos aquí 
la idea de que los escenarios, aunque no sean definitorios en términos de las 
representaciones   que   los   sujetos   construyen   en   interacción   con   ellos, 
tampoco   pueden   ser   desconocidos   como   representaciones   (siempre 
sesgadas)   de   las   realidades   que   evocan.  WoG  presenta   una   historia 
coherente   en   el   transcurso  del   juego   que  promueve   la   crítica   social   en 
relación con problemáticas contemporáneas.
Finalmente,  distinguimos  dos   tipos  de   contenidos  presentes  en   los 
juegos: aquellos disponibles en los escenarios, pero no vinculados con las 












tanto,   estos   conocimientos   están   ligados   de   manera   inextricable   a   las 
estrategias ganadoras y por ello los llamamos “necesarios al juego”.
El  análisis   realizado nos  orienta respecto de cuestiones a   tener  en 





medida   en   que   no   se   vinculen   internamente   con   los   conocimientos   a 
enseñar. Por tanto, los esfuerzos principales deberían orientarse al estudio 
didáctico   profundo   de   esos   conocimientos   y   de   la  manera   en   que   son 
producidos  para  poder  generar   situaciones  en   las  que   los  mismos     sean 
necesarios.   Las   reglas   del   juego   deben   ser   tales   que   el   sujeto   necesite 
producir  esos   saberes  para   seguir  avanzando.  A pesar  de  no  haber   sido 
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